Jason Tagmire

Sledem

Dla 2-4 graczy w wieku 10+

‘Od zarania dziejow liczbie 7 przypisywano wy/gtkowe
znaczenie i cechy magiczne. ‘Miata stanowic Zrédlo
ponadnaturalnych mocy oraz klucz do wyttumaczenia
niezwykfych wydarzen.

W grze ,Siedem” to ty dysponujesz wszystkimi
nadprzyrodzonymi atrybutami siedmiu
najstynniejszych liczb 7 w calej historii ludzkosci. = %
Uzyj swoich umiejetnosci, aby wykorzysta¢ drzemiaca
w-nich moc do pokonania przeciwnikéw .

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby
punktéw z 3 kart, ktére pod koniec rozgrywki gracz
zachowa na rece.

ELEMENTY GRY | 'ng qo‘r‘f GLOWNE 3_
49 standardowych kart l: : "
(po 7 z kazdego typu)

4 karty pomocy
instrukcja f

Wartosc = 5
‘Kolor = Pomarariczowy | = EA
MOC i ,CHOty gléwne { ; -Ihf-;-Dohierzlkartgizagrajlkarl;, i .
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PRZYGOTOWANIE GRY

Potasuj karty standardowe i rozdaj po 3 z mch
kazdemu graczowi: Pozostale karty pol6z na srodku
stolu — utworza one talie dobierania.

Odkryj gérng karte z talii dobierania i stworz z niej
pierwsza kolumne dla odkrytego typu karty.

W trakcie gry, po zagraniu przez graczy nastepnych
typow kart, dodawane beda nowe kolumny.

Gracz, ktérego wiek jest podzielny przez 7, rozpoczyna
gre. W przypadku, gdy wieksza liczba graczy
spelnia to kryterium - lub nikt go nie spelnia - gre
rozpoczyna najmiodsza osoba.

TURA GRY

Skrét tury gracza: zagranie karty z reki — aktywacja

mocy karty — dobranie karty z talii dobierania

t Wybierz jedna karte z reki i zagraj ja na stol,
umieszczajac w kolumnie przeznaczonej dla danego
typu kart (wyjatek: karty Etapow Zycia i kolory
atutowe).

T Jesli na stole nie ma jeszcze kolumny przeznaczonej
dla kart danego typu, musisz stworzy¢ dla nich
nowa kolumne. (wyjatek: karty Etapow Zycia
i kolory atutowe).

t Karty nalezy doklada¢ do kolumn w taki sposéb,
aby gracze widzieli typ, liczbe i kolor pozostalych
kart w kolumnie. :

t Po umieszczeniu karty w kolumnie zostaje
aktywowana przypisana do niej moc.

t Na koncu swojej tury uzupelnij reke do stanu 3 kart,
dobierajac brakujace karty z talii dobierania.
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PRZYKLAD GRY

‘Przed przeczytaniem przykladu warto zapoznac sig

z mocami kart: Kolory, Etapy zycia i Fortuny (patrz: Moce kart)
‘W wigkszosci przypadkow karty nalezy uktadac

w odpowiadajgcych im kolumnach (Cuda swiata do kolumny
Cudow swiata, Morza do kolumny Morz itd.). Spowoduje to
aktywowanie przypisanej do nich mocy. Na przyktad:

» 1) Karta Kolorow zostata dotozona do kolumny Koloréw.
Zmienia ona kolor atutowy z czerwonego na niebieski.
Zdarzajg si¢ jednak sytuacje pozwalajgce na doktadanie kart
do innych kolumn. Oto one:

2) Kolejny gracz dotozyf karte Etapow zycia do kolumny
Tnot gféwnych, poniewaz karty Etapow Zycia mozna zawsze
zagrywac do dowolnej kolumny, przyspieszajgc w ten sposob
moment zakoriczenie gry. Karta ta nie aktywuje jednak mocy
przypisanej do kart pochodzgcych z tej kolumny.

3) ‘Na tym etapie gry kolorem atutowym jest kolor

niebieski, dlatego karty w kolorze niebieskim mogg byc
doktadane do kazdej kolumny w celu wykorzystania
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mocy kart przypisanych do tej kolumny. ‘Dzigki temu karte
Cudow swiata , Piramida Theopsa” mozna dofozyc do
dowolnej kolumny w celu aktywacji mocy przypisanej do
pochodzgcych z niej kart. W tym przyktadzie zostata ona
umieszczona w kolumnie ‘Fortun, a wiec gracz wykorzystuje
moc kart Fortun: Wybiera na glos liczbg 4 i odwraca
wierzchnig karte z talii dobierania.

ZAKONCZENIE GRY

Gra natychmiastowo konczy sie w momencie, gdy

w ktérejkolwiek kolumnie znajdzie sie 7 kart.

Gracz, ktory zagrat karte konczacg gre nie dociagga
trzeciej karty do reki. Obraca zagrang karte w danej
kolumnie, poniewaz postuzy mu ona do ustalenia jego
koficowej punktacji.



UWAGA! )

Moc przypisana do tej karty nie jest aktywowana.

USTALANIE ZWYCIEZCY

Zwyciezca zostaje gracz, ktérego laczna wartosé kart

jest najwyzsza.

Gracze sumujg wartosci wszystkich posiadanych

przez siebie na rece kart oraz tych wylozonych przed

soba na stole za pomoca mocy przypisanej do Fortun.

Gracz, ktory dotozyt do kolumny karte konczaca

rozgrywke, dolicza do swojego wyniku jej wartos¢.

Wartos$¢ kazdej karty jest rowna liczbie znajdujacej sie

na jej awersie, z nastepujacymi wyjatkami:

t Gracz uzyskuje 2 punkty za kazda karte wylozona
przed soba na stole za pomocg mocy przypisanej
do Fortun.

t Kazda karta wylozona w kolumnie Etapow Zycia
zeruje kolejne karty o najwyzszej wartosci (zobacz:
karty Etapow Zycia na stronie 7).

t Kartom w konicowym kolorze atutowym przypisuje
sie najwyzsza mozliwg warto$¢ punktows, czyli ta
nie anulowang przez karty Etapow zycia (zobacz:
karty Etapow Zycia na stronie 7).

W przypadku remisu zwyciezca zostaje gracz

posiadajacy na rece niezerowa karte o najnizszej

wartosci. Jedli mimo to nie zostal wyloniony
zwyciezca, gra konczy sie wygrana wszystkich
remisujacych ze sobg graczy.

Jesli gra zakonczylaby sie w ukladzie kolumn

przedstawionym na poprzednich stronach, punktacja

- przedstawialaby sie nastepujaco:
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Gracz 1 zdobywa 9 punktow, -
poniewaz ma na rece karte -« -
| FIOLETOWA 5 (o wartosei !
' 5 punktéw — bez zmian), -
‘;-f' CZERWONA 4 (o wartosci -
' | 4 punktéw - bez zmian)
i ZIELONA 7 (o wartosei
0 punktéw, poniewaz
w kolumnie Etapow zycia -
znajduja sie 2 karty, ktére anuluja dwie najwyzsze
warto$ci kart — w tym przypadku 7 i 6).

Gracz 2 zdobywa 12 punktow, s
poniewaz ma na rece karte ‘!
POMARANCZOWA 5

(o wartosci 5 punktéw —

bez zmian), CZERWONA 2

(o wartosci 2 punktéw —

bez zmian) i NIEBIESKA 6

(o wartosci 5 punktéw - gracz
nie moze uzyskac¢ za nia 6
punktéw, poniewaz druga
karta w kolumnie Etapéw Zycia anulowata karty

o wartosci 6 punktéw; gracz otrzymuje jednak 5
punktéw, gdyz jako kolor atutowy zostal ustalony
kolor niebieski, dzieki czemu wszystkie karty w: tym
kolorze przyjmuja najwyzsza mozliwg dla niego
wartos¢). ; : : Nt
Jesli ktorykolwiek z graczy mialby wylozone przed
soba na stole karty za pomoca mocy przypisanej

do Fortun, otrzymalby za kazda z nich dodatkowe

2 punkty.




— TSR W

: *MO CE KART

ETAPY ZYCIA |

W trakcie gry:

Karty Etapéw zycia mozna doklada¢ do kazdej
kolumny w celu przyspieszenia momentu zakonczenia
rozgrywki. Nie zapewniaja one zadnych dodatkowych
korzysci graczom, ktérzy je zagrywaja. Karta Etapow
Zycia nie wplywa na zmiane koloru atutowego, gdy
umieszcza sie ja w kolumnie Koloréw.

Zakonczenie gry:

Kazda karta Etapow Zycia znajdujaca sie pod koniec
gry w kolumnie Etapow Zycia zeruje wartos$¢ kolejnych
najwyzszych kart. Oznacza to, ze 1 karta Etapow Zycia
sprawia, iz pod koniec gry przy podliczaniu punktéw
wszystkie karty o wartosci 7 sg warte O punktéw;

2 karty ‘Etapow zycia powoduja, ze wszystkie karty

o wartosci 7 i 6 sg warte 0 punktéw i tak dalej.

KOLORY

‘W trakcie gry:
Ostatnia karta Koloréow dotozona do kolumny Kolorow
wyznacza kolor atutowy. Karty o aktualnym kolorze
atutowym moga by¢ dokiadane do kazdej kolumny
w celu wykorzystania mocy kart przypisanych do tej
kolumny. Karty Etapow zyc:a nie wplywaja na kolumne
kart Kolorow, gdy sa w niej umieszczane. Sprawia to,
ze kolor atutowy jest zawsze wyznaczony przez ostatnia
detozona do tej kolumny karte Kolorow.
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Zakonczenie gry:

Karty w kolorze atutowym (tj. karty o tym samym
kolorze co ostatnia karta umieszezona w kolumnie
‘Koloréw) znajdujace sie w rekach graczy przyjmuja
najwyzsza dostepna im wartos¢. Na przyklad, jesli
w trakcie gry w kolumnie Etapow zycia znalazly sie
dwie karty Etapow Zycia, oznacza to, ze anulowano
wartos$ci 7- i 6-punktowych kart. Kazda karta

w kolorze atutowym przyjmie wiec wartos$¢ 5.

GRZECHY GLOWNE £}

Wybierz przeciwnika. Zabierz jedng losowa karte

z jego reki i dol6z ja do odpowiedniej kolumny:. Jesli
karta ta jest karta w kolorze atutowym lub karta
‘Etapow Zycia, mozesz wybrac¢ miejsce, w ktérym

ja umie$cisz. Moc karty nie zostaje aktywowana

(z wyjatkiem faktu, ze dolozenie karty do kolumny
‘Koloréw zmieni aktualny kolor atutowy, a dolozenie
karty do kolumny kart Etapéw zycia przyspieszy
moment zakonczenia rozgrywki i anuluje warto$¢
kolejnej najwyzszej karty przy podliczaniu punktéw).
Twoj przeciwnik dobiera kolejna karte.

CNOTY GLROWNE +
Dobierz 1 karte z talii dobierania i umie$¢ ja w swojej
rece, a nastepnie zagraj na stét inng karte z reki.

FORTUNY ()

W trakcie gry:

Wybierz na glos liczbe (np. 6) lub kolor (np.

czerwony) i odwré¢ wierzchnia karte z talii

dobierania. Jesli karta ta pasuje do wybranego koloru

lub liczby, poléz ja odkryta (awersem do goéry) przed
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soba. W innym przypadku odrzu¢ ja z gry. Pod koniec
gry otrzymasz za nig dodatkowe 2 punkty.
Zakonczenie gry:

Pod koniec gry gracz uzyskuje 2 punkty za kaqu
karte wylozong przed sobg na stole za pomoca mocy
przypisanej do Fortun.

MORZA

Dobierz do reki ostatnia karte z dowolnej kolumny. -
Nie dobierasz karty na konicu swojej tury.

CUDA SWIATA =

Obejrzyj dowolng kombinacje 3 kart z ragk
przeciwnikéw i/lub znajdujacych sie na wierzchu talii
dobierania. Karty dobrane z talii dobierania umie$¢

z powrotem na jej wierzchu w dowolnej kolejnosci
rewersem do gory.
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